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Abstract. In this article we propose a case study and the analysis of its results.
It consists of an intervention on the Municipal School of Early Childhood Edu-
cation Vila Jardim in Santa Maria, on the state of Rio Grande do Sul. The main
objective was to introduce computational knowledge to needy children and also
to stimulate their creativity and interest in computing. The study took place
inside the school itself, with 17 students from five to six years of age, at the
computer lab. In order to make it possible, maintenance was carried out on the
equipment and changes in the layout of the room had to be made in order to pro-
vide an environment conducive to the construction of learning for the children.
Resumo. Neste artigo propo˜e-se um estudo de caso e a ana´lise de seus re-
sultados, baseado em uma intervenc¸a˜o com alunos da Escola Municipal de
Educac¸a˜o Infantil Vila Jardim de Santa Maria, RS. O objetivo principal foi in-
troduzir o saber computacional a` crianc¸as carentes e tambe´m o de estimular
a sua criatividade e interesse pela computac¸a˜o. O estudo ocorreu dentro da
pro´pria escola, com 17 alunos de cinco a seis anos de idade, no laborato´rio
de informa´tica. Para viabiliza´-lo, foram realizadas manutenc¸o˜es nos equipa-
mentos e mudanc¸as no leiaute da sala a fim de proporcionar a`s crianc¸as um
ambiente propı´cio a` construc¸a˜o de aprendizagem.
1. Introduc¸a˜o
A Informa´tica vem se tornando presente em praticamente todas as atividades do cotidiano.
Cada vez mais as pessoas utilizam da tecnologia no seu dia-a-dia, muitas vezes sequer
percebem. Ha´ tempos que buscou-se aliar a tecnologia a` educac¸a˜o. Com a evoluc¸a˜o
tecnolo´gica fazendo parte dos diversos setores da sociedade, considerou-se que a escola
tambe´m devesse fazer parte deste processo de informac¸a˜o globalizada [Medeiros 2011].
Com a introduc¸a˜o das novas tecnologias de comunicac¸a˜o no ambiente escolar sur-
gem novos desafios para a escola e para o professor. O principal desafio e´ de ordem social.
A instituic¸a˜o escolar tem sido observada como um setor da sociedade mais tradicional do
que inovador. Enquanto todos os setores da sociedade modernizam-se, a escola perma-
nece sem grandes alterac¸o˜es na sua forma de produzir conhecimento [Correia 2013]. A
informa´tica na educac¸a˜o vem com o intuito de solucionar problemas de aprendizado dos
alunos, trazendo novas formas de raciocı´nio para que o estudante possa posicionar-se
como o construtor do pro´prio conhecimento.
Esse conservadorismo acaba dificultando o desenvolvimento lo´gico-
computacional dos alunos, ale´m do manuseio com tecnologia [Costa 2016]. Moran
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acredita que as tecnologias auxiliam a educac¸a˜o no sentido de que criam novos espac¸os
de comunicac¸a˜o e informac¸a˜o. O objetivo principal deve ser sempre o desenvolvi-
mento do aluno como ser integral, capaz de conviver de forma sauda´vel na sociedade.
Aprender, para Moran, vai ale´m de realizar buscas na Internet. Para Moran, educar e´
criar possibilidades para alunos e professores transformarem suas vidas em processos
de constantes aprendizagens. E´ colaborar para que o aluno construa a sua trajeto´ria
pessoal. O aprendizado da´-se em todos os espac¸os que este ser atua, ele aprende atrave´s
de tudo o que leˆ ou escuta, no convı´vio com as pessoas, ou seja, atrave´s de todas as suas
experieˆncias [Moran 2009].
Este projeto foi criado com o intuito de introduzir o saber computacional a`
crianc¸as do Ensino Infantil, com o objetivo de despertar o pensamento computacional.
Para isso, antes do contato com o mundo digital, as crianc¸as realizaram atividade de
computac¸a˜o desplugada, introduzindo o conhecimento lo´gico nos alunos. A metodologia
apresentada determina uma sequeˆncia de passos, que incluem a` aplicac¸a˜o de conteu´dos re-
lacionados diretamente a softwares, atrave´s de brincadeiras, atividades e jogos, seja tanto
de maneira desplugada quanto digital. Associada a esse u´ltimo conteu´do, esta´ o manuseio
do mouse e do teclado. Posto isso, entende-se que o projeto deve cumprir seu objetivo
principal que e´ o de proporcionar o contato inicial da crianc¸a com a computac¸a˜o no am-
biente escolar e de que atrave´s deste contato o aluno tenha a oportunidade de desenvolver
seu raciocı´nio lo´gico-cognitivo, possibilitando ao estudante a capacidade de solucionar
problemas, facilitar as suas atividades dia´rias e da escola.
Este trabalho esta´ estruturado da seguinte forma: a Sec¸a˜o 2 apresenta alguns tra-
balhos relacionados e suas vantagens e desvantagens para esta abordagem. Por sua vez,
a Sec¸a˜o 3 descreve a metodologia proposta, basicamente como abordou-se o tema e a
selec¸a˜o de materiais utilizados. A sec¸a˜o 4 apresenta o caso de estudo, com a EMEI Vila
Jardim. Por fim, nas sec¸o˜es 5 e 6, apresenta-se respectivamente os resultados e a con-
clusa˜o.
2. Trabalhos relacionados
Um dos principais referenciais para este trabalho e´ o artigo ”Ensino de Computac¸a˜o
na Educac¸a˜o Ba´sica” [SBC 2018] que traz uma boa visa˜o geral sobre a importaˆncia da
computac¸a˜o tanto no ensino quanto no desenvolvimento lo´gico.
Fora isso tambe´m foi utilizado o material da CS Unplugged [Bell 2011] que e´ uma
colec¸a˜o de atividades gratuitas de aprendizado que ensinam Cieˆncia da Computac¸a˜o por
meio de jogos envolventes e quebra-cabec¸as que usam carto˜es, barbantes e giz de cera.
Este material foi desenvolvido pela Universidade de Canterbury da Nova Zelaˆndia e traz
um sistema muito simples e abrangente de atividades para crianc¸as.
Tambe´m como material auxiliar, foi utilizada a tese de Doutorado de Christian
Brackmann [Brackmann 2017], esta que tem total foco em ensino de computac¸a˜o para
crianc¸as e possui atividades de ensino pra´ticas e algumas com personagens do cotidiano
brasileiro, como personagens da turma da Moˆnica, por exemplo, que chamam atenc¸a˜o das
crianc¸as.
Podemos afirmar que estes trabalhos possuem caracterı´sticas semelhantes, visto
que trazem algumas brincadeiras parecidas. Pore´m, o que nos fez escolher estas duas
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abordagens para o mesmo assunto foi o fato de que uma foi desenvolvida na Nova
Zelaˆndia e a outra no Brasil, e com isto, poderia-se determinar qual dos materiais e quais
das brincadeiras sa˜o mais adapta´veis para esta abordagem em Escola Pu´blica de Ensino
Infantil, onde a realidade pode ser diferente de uma escola estrangeira ou de uma escola
particular no pro´prio paı´s.
3. Metodologia
Foram adotados dois me´todos para este trabalho, o primeiro seria explorar a computac¸a˜o
desplugada e o segundo a computac¸a˜o em jogos. Nos dois casos trabalharı´amos com
crianc¸as pequenas 6 anos, em me´dia. Enta˜o procuramos as melhores abordagens para o
assunto.
3.1. Computac¸a˜o desplugada
A computac¸a˜o desplugada e´ uma das a´reas mais exploradas de ensino de computac¸a˜o para
crianc¸as. Tratam-se de jogos e brincadeiras que podem ser realizadas no papel e caneta,
cartolina, ou ate´ mesmo com objetos recicla´veis. Essas brincadeiras teˆm como objetivo
estimular o raciocı´nio e a lo´gica das crianc¸as, uma vez que estes jogos tentam simular de
maneira dida´tica o funcionamento do computador.
Desta a´rea, destacam-se o livro ”Ensinando cieˆncia da computac¸a˜o sem o
uso do computador” [Bell 2011] e a tese de Doutorado de Christian Brackmann
[Brackmann 2017]. Ambas foram elaboradas com um embasamento teo´rico adequado
e apresentam bons pontos e atividades para serem desenvolvidas. Entretanto ambas
possuı´am uma grande diversidade de alternativas de conteu´do para ser abordado. Por
isso, selecionou-se alguns dos conteu´dos nos dois casos, levando em conta a idade das
crianc¸as neste ambiente de desenvolvimento. Sendo assim, selecionou-se atividades com
uma idade mı´nima recomendada de 5 anos e a facilidade da realizac¸a˜o da atividade por
parte da escola. Do livro [Bell 2011], selecionou-se:
• Contando os Pontos — Nu´meros Bina´rios: A atividade consiste no aprendizado
de maneira dida´tica, de como funciona os nu´meros dentro computador, ensinando
os participantes a contarem em bina´rio e saberem descobrir qual nu´mero decimal
que um bina´rio dado representa.
• Colorindo com Nu´meros — Representac¸a˜o de Imagens: Esta atividade tem como
objetivo ensinar como o computador armazena uma imagem, trabalhando com
uma matriz em branco e formando as imagens a partir de instruc¸o˜es passadas para
pintar quadrados.
• Seguindo Instruc¸o˜es — Linguagens de Programac¸a˜o: Nesse exercı´cio um estu-
dante deve receber uma imagem e tentar descrever ela para a turma, e estes devem
tentar reproduzir a partir da descric¸a˜o do aluno a mesma imagem. Com essa ati-
vidade, os alunos va˜o desenvolvendo uma ”linguagem”que os auxilia na tarefa,
muito similar a forma como funciona a programac¸a˜o.
Da tese [Brackmann 2017], selecionou-se:
• Boneca de Papel: O jogo consiste em saber qual e´ a melhor roupa para ser co-
locada na boneca, cada roupa corresponde com uma condic¸a˜o que deve ser dita
antes. Por exemplo, se estiver chovendo coloque X1,X2 e X3 pec¸as de roupas, se
na˜o, coloque Y1,Y2,Y3. X e Y sa˜o carto˜es com ilustrac¸o˜es, como por exemplo
X1 e´ um o´culos de sol e X2 um biquı´ni.
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• Decomposic¸a˜o: O jogo consiste em levar um problema, como plantar uma a´rvore,
e fazer com que a crianc¸a crie pequenos problemas para serem resolvidos em uma
ordem para que a a´rvore seja plantada. O problema e´ ilustrado com uma imagem
e logo do lado possui as linhas para a crianc¸a escrever as ac¸o˜es necessa´rias.
• Moˆnica caminhos: O jogo consiste em saber qual e´ a melhor rota para chegar de
um personagem ate´ o outro, como por exemplo, qual a melhor rota para a Moˆnica
encontrar a Magali. No meio do mapa possui um rio, fazendo com que tenham
que levar ate´ a ponte e depois ate´ o personagem. Esse jogo exige mais da crianc¸a.
3.2. Computac¸a˜o com Jogos
A ideia de trabalhar com jogos surge com o objetivo de desenvolver o raciocı´nio lo´gico,
coordenac¸a˜o motora e criatividade das crianc¸as. Para esta abordagem, utilizou-se a
distribuic¸a˜o Linux Educacional 5.0 [UFPR 2012] disponibilizada pela UFPR (Universi-
dade Federal do Parana´), o qual e´ um sistema operacional totalmente focado no aprendi-
zado de crianc¸as.
Deste sistema selecionou-se os jogos que melhor se adequavam ao contexto deste
trabalho, os quais sa˜o:
• Palavras Cadentes: Jogo que consiste em digitar as palavras que aparecem na
parte de cima da tela antes que elas cheguem no final da tela. Este jogo ajuda a
desenvolver a formac¸a˜o de palavras, assim como a agilidade e lı´ngua portuguesa.
• TuxMath: Similar ao Palavras Cadentes, o jogador na˜o pode deixar as contas
chegarem no final da tela. Bom para praticar matema´tica e lo´gica. Ideal para
alunos do fundamental que esta˜o aprendendo a fazer contas.
• TuxPaint: Programa de desenho similar ao Paint do Windows, ideal para os alunos
desenvolverem a criatividade praticando desenho.
• Ktuberling: Mais conhecido como ”Jogo do Senhor Batata”, consiste em um jogo
de customizac¸a˜o de personagem, onde a crianc¸a pode explorar a sua imaginac¸a˜o
para desenvolver a sua criatividade personalizando as diferentes roupas, carac-
terı´sticas e acesso´rios disponı´veis para o “Senhor Batata”.
• Gcompris: Jogo que contribui com a coordenac¸a˜o motora da crianc¸a, assim como
auxilia com a familiarizac¸a˜o do teclado e do mouse, este jogo conte´m va´rios mini
jogos que consistem em atividades a serem realizadas, como montar um quebra-
cabec¸a, ou aprender como funcionam as horas no relo´gio.
3.3. Incorporac¸a˜o a instituic¸a˜o
Para dar inı´cio a realizac¸a˜o das atividades, e´ preciso haver a comunicac¸a˜o entre os partici-
pantes do projeto e a equipe da Escola a ser ajudada. Com o interesse da Escola em parti-
cipar do projeto, o grupo necessita elaborar tambe´m um plano de reforma computacional,
o qual pode ser definido nos seguintes passos: Contato Inicial, Reforma, Capacitac¸a˜o para
professores e Acompanhamento.
Contato inicial: a primeira etapa e´ analisar o material disponı´vel na escola e
contabilizar todo tipo de equipamento que pode ser u´til no desenvolvimento da atividade.
Reforma: com um levantamento pra´tico dos materiais, o grupo faz uma reforma
nos computadores (caso seja necessa´rio). A reforma e´ feita atrave´s da limpeza dos com-
putadores, verificac¸a˜o dos cabos, teste de pec¸as e a eventual troca de pec¸as estragadas.
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No final dessa etapa, os computadores sa˜o formatados e e´ instalado o sistema operacional
Linux Educacional 5.0, a escolha do sistema operacional pode ser feita em conjunto a
equipe da Escola.
Capacitac¸a˜o para os professores: nesta etapa, os responsa´veis devem se reunir
com os professores da escola, explicar as atividades descritas nas sec¸o˜es 3.1 e 3.2 deste
trabalho, e fazer com que os professores pratiquem as atividades, de forma que estes
primeiramente se familiarizem com as brincadeiras antes de colocarem em pra´tica. Essa
integrac¸a˜o dos professores e´ muito importante para um melhor aprendizado das crianc¸as.
Atividades desplugadas: Apo´s a capacitac¸a˜o dos professores e´ realizada uma
atividade desplugada com as crianc¸as da escola. Nessa atividade sa˜o selecionados alguns
dos jogos citados na sec¸a˜o 3.4, que sa˜o trabalhados junto aos professores para estimular
o contato das crianc¸as e dos professores com as brincadeiras propostas.
Jogos Digitais: Assim como nas atividades desplugadas esta parte do planeja-
mento consiste em aproximar os professores e alunos dos jogos selecionados, desenvol-
vendo alguns dos jogos selecionados com as crianc¸as.
Acompanhamento: por fim, durante a realizac¸a˜o da atividade, o grupo deve
manter-se responsa´vel e ativo junto a` escola, auxiliando em manutenc¸o˜es e outras ne-
cessidades computacionais, assim como deve prestar acompanhamento te´cnico caso re-
quisitado.
Para melhor adaptac¸a˜o a`s escolas, todo material reunido e´ disponibilizado aos
professores. Tambe´m recomenda-se que, pelo menos uma vez na semana, alguma das ati-
vidades seja realizada. Vale ressaltar que depende da instituic¸a˜o alvo colocar em pra´tica as
atividades propostas, assim como manter ativa as pra´ticas computacionais nas aulas. Du-
rante toda realizac¸a˜o da atividade o grupo que efetivar a ac¸a˜o, deve manter-se responsa´vel
e ativo junto a escola, auxiliando em manutenc¸o˜es ou qualquer outra necessidade compu-
tacional.
4. Caso de Estudo: Escola Municipal de Educac¸a˜o Infantil Vila Jardim
Nesta sec¸a˜o apresentam-se as discusso˜es descritas nas sec¸o˜es anteriores de forma a ser
aplicada em uma escola infantil. O primeiro passo foi o contato inicial com a escola par-
ceira, a Escola Municipal de Ensino Infantil Vila Jardim de Santa Maria, RS. O contato
inicial foi com a diretora encarregada da escola, onde foram explicadas as atividades a se-
rem desenvolvidas. A escola esta´ situada em uma comunidade em vulnerabilidade social
e recebe doac¸o˜es dos moradores locais que ajudam a manter a escola em funcionamento.
Os alunos variam de 3 a 6 anos, sendo que praticamente todos na˜o possuem contato com
computadores em suas resideˆncias.
Nesta escola, em particular, trabalhou-se com uma amostra de 17 alunos, onde to-
dos ja´ sabiam ler nu´meros e identificar letras e alguns conseguiam compreender palavras.
Em geral, notou-se que nenhum dos alunos sabiam utilizar o computador, de forma que
todos tiveram que aprender a mexer com mouse, assim como digitar em um teclado.
4.1. Primeiro contato e reformas
Inicialmente, verificou-se o que a escola possuı´a de material disponı´vel, sejam computa-
dores, monitores, teclados, mouses, entre outros. O material estava em bom estado, pore´m
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parado por falta de manutenc¸a˜o e de pessoal qualificado, como mostra a Figura 1. Com
isso, realizou-se uma reforma no material: foram trocados teclados antigos e mouses es-
tragados, os computadores foram limpados por dentro e a sala reorganizada para melhor
manuseio das ma´quinas, o que pode ser visto na Figura 2. Como os computadores con-
tavam com o sistema operacional Windows XP, eles foram formatados para a instalac¸a˜o
do Linux Educacional 5.0. Assim, foi concluı´da a manutenc¸a˜o dos computadores e foi
iniciado a segunda parte do projeto.
Figura 1. Antes da reforma
Figura 2. Apo´s reforma
4.2. Capacitac¸a˜o para os Professores
A continuac¸a˜o do projeto seria realizar um minicurso para os professores sobre a
utilizac¸a˜o das ferramentas educativas, apo´s isso, a escola e suas eventuais necessidades
relacionadas a` computac¸a˜o sera˜o atendidas. Tivemos um o´timo resultado inicial e preten-
demos continuar com a atividade pra´tica em diante.
1 - Introduc¸a˜o ao linux educacional (ligar e desligar computadores, abertura e
fechamento de programas, localizar a atividade escolhida para a aula).
2 - Treinamento dos jogos e atividades selecionados (uso das ferramentas escolhi-
das, pra´tica destas para que os professores tenham aptida˜o.
4.3. Atividade desplugada
Antes de iniciar a introduc¸a˜o ao mundo digital, foi realizado primeiramente atividades
de computac¸a˜o desplugada. Essas atividades, como previamente comentado, na˜o fazem
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o uso do computador, mas tem como objetivo incentivar o desenvolvimento lo´gico dos
alunos. No primeiro caso de teste foi decidido seguir com dois exercı´cios selecionados
do material da CS Unplugged: o Contando os Pontos e o Colorindo com Nu´meros.
A primeira atividade escolhida foi a de Nu´meros Bina´rios, onde foi trabalhado
como contar em bina´rios e a forma como o nu´mero fica representado, tudo com papel
e carta˜o, da maneira mais abstrata possı´vel. Apo´s as explicac¸o˜es e alguns exercı´cios,
colocou-se na mesa um nu´mero em bina´rio, representado da seguinte forma como des-
creve a Figura 3.
Figura 3. Representac¸a˜o utilizada para nu´meros bina´rios
Os alunos foram aprendendo ao longo da atividade e comec¸aram a conversar en-
tre si para tentar descobrir qual nu´mero que estava sendo representado, muitos foram
ajudando uns aos outros. Por fim, eles tiveram um desempenho muito bom na primeira
atividade.
Passou-se enta˜o para uma atividade um pouco mais difı´cil: A brincadeira da
representac¸a˜o de imagens no computador. De inı´cio, foi feita uma roda para que todos
alunos pudessem participar e fomos pintando um exemplo todos juntos. Entretanto, a mai-
oria se atrapalhou durante a atividade, o que permitiu entender que o exercı´cio e´ avanc¸ado
demais para a idade dos alunos desta turma. Como percebemos que a atividade estava
frustrando as crianc¸as que tentavam acertar, mas acabavam errando (assim como muitas
na˜o conseguiam seguir o passo a passo para o desenho), foi permitido que elas pintassem
de forma livre e depois tentassem reproduzir o mesmo desenho no computador.
4.4. Jogos digitais
Apo´s as brincadeiras desplugadas, partiu-se para o computador, onde as crianc¸as foram
separadas em treˆs grupos com 4 integrantes e um com 5. Permitiu-se utilizar os compu-
tadores de maneira livre para aprender a utilizar o mouse e ver como funciona o teclado.
Nessa primeira parte, notou-se que muitos tentavam mover o ponteiro na tela arrastando
o dedo em cima do mouse (como no touchscreen dos celulares). Os grupos enta˜o foram
revezando os membros para determinar quem utilizava o computador, ate´ que todos te-
nham aprendido a utilizar o mouse. Apo´s isso, foi dado inı´cio aos jogos selecionados: o
Ktuberling, Palavras Cadentes e TuxPaint.
O primeiro foi o Ktuberling, com intuito de estimular a criatividade. Permitiu-se
que cada aluno de cada grupo possa criar seu ”Senhor Batata”. As crianc¸a se divertiram e
ajudaram uns aos outros a escolherem as roupas e acesso´rios de seu boneco.
Depois foram abertos os jogos Palavras Cadentes e TuxPaint nos computadores.
Os grupos foram desfeitos e deixamos as crianc¸as se dividirem na atividade que gostariam
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de participar. A divisa˜o foi de 7 crianc¸as para o Palavras Cadentes e 10 para o TuxPaint. A
Figura 4 demonstra a atenc¸a˜o das crianc¸as na realizac¸a˜o da atividade por um dos membros
do grupo.
Figura 4. Crianc¸as jogando Palavras Cadentes
No jogo das palavras, algumas crianc¸as queriam jogar sozinhas e tentar acertar o
mais ra´pido as teclas que apareciam na tela. Ja´ outras, se uniram e procuraram juntas as
teclas que tinham de ser pressionadas no teclado. Do outro lado da sala, no TuxPaint, os
alunos foram sendo alternados de tempos em tempos. Alguns exploravam novas func¸o˜es
de desenho, como quadrados e cı´rculos, enquanto outros usavam somente o pincel, assim
como tiveram colegas que se uniram para desenhar juntos, porque assim, ja´ que assim o
tempo que poderiam ficar jogando era maior.
4.5. Acompanhamento
O acompanhamento pelo grupo discente envolvido no projeto foi realizado de diversas
formas, seja presencial ou a distaˆncia. Criou-se um canal, atrave´s de e-mails e men-
sageiros, para que a direc¸a˜o da escola e os professores pudessem tirar du´vidas sobre o
funcionamento do sistema operacional ou de aplicativos, bem como para reportar proble-
mas detectados na utilizac¸a˜o das ferramentas. Ale´m disso, a cada duas semanas o grupo
de discentes fez uma visita in loco na escola, para certificar-se que as atividades esta˜o
sendo desempenhadas da forma como foram planejadas.
Em todas as atividades realizadas com as crianc¸as, fora possı´vel perceber com
clareza a realizac¸a˜o pessoal e a alegria dos alunos de Educac¸a˜o Infantil ao lidar pela pri-
meira vez com um computador. Ale´m disso, os professores e coordenadores da escola
ficaram entusiasmados com a ideia de trazer novas ferramentas de aprendizado. Reati-
var um recurso ta˜o importante como a computac¸a˜o, que estava em situac¸a˜o preca´ria pela
falta de manutenc¸a˜o e de pessoal qualificado, tambe´m foi de grande valia para os estu-
dantes da universidade envolvidos, que puderam ver o seu trabalho aplicado para o bem
na sociedade e resolveram facilitar a realizac¸a˜o de pro´ximos projetos.
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5. Conclusa˜o
O desenvolvimento e a ana´lise deste estudo de caso tiveram como principal objetivo intro-
duzir o saber computacional a` crianc¸as na sua fase escolar inicial, assim como o estı´mulo
a` criatividade e ao manuseio de ferramentas computacionais. Considera-se que quanto
mais cedo estas crianc¸as tiverem acesso a`s tecnologias de comunicac¸a˜o, maiores sera˜o os
benefı´cios alcanc¸ados. Para cumprir tal proposta foi realizada uma intervenc¸a˜o com 17
alunos, de cinco ou seis anos, da Escola Municipal Vila Jardim, de Santa Maria.
Na˜o se trata de simplesmente inserir o computador na escola, mas sim de formar
um aluno capaz de solucionar problemas, facilitar as suas atividades dia´rias e da escola,
utilizando o computador, por meio de ferramentas previamente selecionadas atrave´s de re-
visa˜o bibliogra´fica adequada. A escola transforma-se, desta forma, em uma possibilidade
desse aluno aprender a buscar o conhecimento de que ele precisa, utilizando a tecnologia
que ele dispo˜e no seu cotidiano ou no seu ambiente de trabalho.
Ao proporcionar os primeiros contatos com o computador e, especialmente, apo´s
a aplicac¸a˜o das atividades com os alunos, observou-se a crescente familiaridade com o
computador e o manuseio do teclado e do mouse. Conseguiu-se identificar tambe´m a
capacidade das crianc¸as participarem das atividades, jogos e brincadeiras e demonstrarem,
atrave´s dessas ac¸o˜es, o reconhecimento de nu´meros, letras e ate´ de palavras.
Os resultados obtidos ate´ o momento sa˜o as aptido˜es observadas nos alunos apo´s
o contato com a experieˆncia proporcionada. Enquanto, antes, os alunos na˜o apresenta-
vam nenhum domı´nio em relac¸a˜o ao computador, apo´s o desenvolvimento do projeto,
as mesmas crianc¸as demonstravam maior familiaridade com o manuseio das ferramentas
utilizadas.
Como trabalhos futuros, sera´ analisado ferramentas que possam dar estatı´sticas
para os professores. Durante a realizac¸a˜o da atividade notamos que seria va´lido criar um
software de controle para os professores, onde eles poderiam ver a tela do aluno, controlar
sites que podem ou na˜o ser acessados, entre outras funcionalidades. Pore´m, no momento,
a Escola Vila Jardim ainda na˜o possui uma rede de computadores instalada, o que dificulta
essa abordagem. Sendo assim, ferramentas offline podera˜o resolver provisoriamente o
problema.
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